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ABSTRAK 
 
Siti Aisyah Putri Artini 2018. Pengantar Tugas Akhir ini berjudul Perancangan 
Video Edukasi Sebagai Media Sosialisasi Penyakit pada Kucing Peliharaan. Latar 
belakang dalam perancangan ini yaitu kurangnya informasi dan wawasan pemilik 
kucing peliharaan tentang penyakit-penyakit yang diderita oleh peliharaan 
mereka. Hal ini membuat pemilik kucing peliharaan terlambat dalam 
mengantisipasi dan melakukan pertolongan pertama pada kucing mereka yang 
sakit karena tidak mengetahui gejala-gejala yang ada pada kucing yang sedang 
sakit dan cara menanganinya. Adapun permasalahan yang dikaji adalah (1) 
Bagaimana merancang sebuah video edukasi sebagai media pembelajaran tentang 
penyakit pada kucing peliharaan? (2) Bagaimana merancang media pendukung 
video edukasi tentang penyakit pada kucing peliharaan yang edukatif dan 
informatif? Tujuan perancangan ini yaitu menghasilkan video edukasi dan media 
pendukung sebagai media pembelajaran yang dapat memberikan informasi serta 
mengedukasi masyarakat khususnya yang memelihara kucing tentang penyakit 
pada kucing peliharaan. Metode penelitian yang digunakan yaitu metode 
penelitian deskriptif kualitatif. Dengan adanya video edukasi yang berisi 
informasi kucing dan wawasan tentang penyakit-penyakit yang biasa di derita 
oleh kucing, akan meningkatkan kesadaran para pemilik kucing dalam menangani 
kucing peliharaan yang sakit. Hal ini dapat mengurangi kucing peliharaan yang 
mati akibat penyakit yang menyerang mereka.  
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DESIGNING EDUCATION VIDEO 
AS SOCIALIZATION MEDIA OF CAT DISEASES 
 
Siti Aisyah Putri Artini1 
Dr. Deny Tri Ardianto, M.Sn., M.A2, Arief Imam Santoso, S.Sn., M.Sn3 
 
ABSTRACT 
 
Siti Aisyah Putri Artini 2018. Final Project Introduction Titled “Designing 
Education Video as Socialization Media of Cat Diseases”. The background of this 
design is the lack of information and insight of the pet owner about their pet’s 
diseases. This makes the pet owner late in anticipating and performing first aid on 
their sick pet because they didn’t know the symptoms’ diseases and its treatments. 
The examined problems are: (1) How to design an education video as an 
instructional media of cat diseases? (2) How to design informative and educative 
supporting media of this education video of cat diseases? The purpose of this 
observation is to make education video and its supporting media as instructional 
media that gives information and educates people especially cat’s owner about 
cat’s disease. The research method used is qualitative descriptive research 
method. It is expected that through this education video that contain information 
about cats and cat diseases will increase people’s awareness in treating sick pets. 
This can reduce the pet that died caused by the disease. 
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